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Abstrak: Tujuan dari penelitian ini yaitu mengembangkan sebuah media
pembelajaran interkatif untuk materi Sistem Persmaan Liner Dua Variabel. Materi
disajikan dengan metode pembelajaran Drill and Practice dengan memberikan banyak
soal latihan. Untuk meningkatkan minat dan ketertarikan siswa dalam belajar, pada
media pembelajaran diimplementasikan sejumlah elemen gamifikasi seperti badges,
leaderboards, dan experience point. Media pembelajaran dikembangan menggunakan
konsep System Development Life Cycle (SDLC) yaitu planning, analysis, design dan
implementation. Hasil dari penelitian ini yaitu sebuah media pembelajaran interaktif
untuk materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel. Fungsionalitas media
pembelajaran diuji dengan menggunakan metode Black Box. Berdasarkan hasil
pengujian fungsionalitas, semua fitur pada aplikasi media pembelajaran yang
dikembangkan dapat berfungsi dengan baik. Selanjutnya dilakukan validasi materi dan
media yang dilakukan masing-masing oleh dua orang ahli. Hasil validasi materi dan
media menunjukkan bahan ajar dan media sudah valid untuk digunakan.

Kata kunci: media pembelajaran, drill and practice, gamifikasi

Abstract: The purpose of this research is to develop an interactive learning media for
the material of Two Variable Linear Equation System. The material is presented using
the Drill and Practice learning method by providing lots of practice questions. To
increase students' interest and interest in learning, in the learning media a number of
gamification elements are implemented such as badges, leaderboards, and
experience points. The learning media was developed using the System Development
Life Cycle (SDLC) concept, namely planning, analysis, design and implementation.
The result of this research is an interactive learning media for the material of Two
Variable Linear Equation System. The functionality of the learning media was tested
using the Black Box method. Based on the results of functionality testing, all features
in the developed learning media application can function properly. Furthermore,
material and media validation was carried out by two experts respectively. The results
of material and media validation show that teaching materials and media are valid to
use.

Keywords: learning media, drill and practice, gamification
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PENDAHULUAN

Teknologi informasi dan komunikasi
semakin berkembang di berbagai aspek,
salah satunya pendidikan. Ada banyak mata
pelajaran yang ada yang di ajarkan di
sekolah, salah satunya adalah mata pelajaran
Matematika. Peserta didik diharapkan bisa
mendapat hasil yang maksimal ketika
menyelesaikan mata pelajaran ini. Matema-
tika menempati urutan ketiga sebagai mata
pelajaran yang kurang disenangi oleh peserta
didik (Retnawati, 2019). Hal ini dikarenakan
pola pikir sebagian peserta didik yang
menganggap matematika adalah pelajaran
yang sulit dipahami. Oleh karena itu, motivasi
peserta didik perlu ditingkatkan untuk
menambah ketertarikan mereka terhadap
mata pelajaran ini. Untuk mencapai hal
tersebut, salah satu caranya adalah dengan
menggunakan media pembelajaran.

Guru dapat mengintegrasikan tekno-
logi informasi ke dalam mata pelajaran untuk
membantu pembelajaran siswa dengan
bahan ajar, metode pengajaran, dan media
pengajaran yang beragam. Guru dapat
mengembangkan strategi pengajaran yang
praktis dengan memanfaatkan penggunaan
bahan ajar digital untuk mencapai efektivitas
pembelajaran (Lai, 2016). Desain kegiatan
pengajaran dan penerapan perangkat
teknologi atau pembelajaran digital yang
fleksibel menjadi isu utama bagi pendidikan
terpadu teknologi informasi saat ini. Salah
satunya dengan pemafaatan multimedia
interaktif.

Multimedia interaktif ~merupakan
media berbasis teknologi informasi, yang
menggabungkan teks, grafik, video, animasi
dan suara, untuk menyampaikan suatu pesan
dan informasi (Munir, 2012) (Rusman,
Kurniawan, & Riyana, 2012). Multimedia
interaktif dapat dirancang sedemikian rupa
sehingga selama belajar, peserta didik tidak
hanya memerhatikan media dan objek saja,

melainkan juga dituntut untuk berinteraksi
secara aktif. Multimedia interaktif dapat
memberikan umpan balik terhadap aktivitas
dari peserta didik, sehingga dapat mencip-
takan proses pembelajaran yang efektif,
menarik, interaktif, dan dapat membangkitkan
motivasi belajar peserta didik.

Berdasarkan hal itu, maka diper-
lukannya sebuah media yang mampu
menarik perhatian peserta didik serta
meningkatkan motivasi mereka, namun
media tersebut harus mudah digunakan dan
dipelajari baik oleh pendidik maupun peserta
didik. Peserta didik pada umumnya tidak suka
melakukan suatu pembelajaran dalam waktu
yang lama, tetapi mereka rela menghabiskan
waktu yang banyak hanya untuk memainkan
sebuah game (Jusuf, 2016). Untuk mengatasi
permasalahan ini, sejumlah pendekatan
digunakan untuk meningkatkan keterlibatan
dan minat siswa untuk belajar menggunakan
aplikasi media pembelajaran interkatif, salah
satunya adalah gamifikasi. Gamifikasi adalah
pengunaan elemen-elemen permainan pada
konteks non-permainan, misalnya pada
bidang industri dan pendidikan. Implementasi
elemen permainan pada sebuah system
informasi  seperti  Enterprise  Resource
Planning dan Customer Relatioship Mana-
gement adalah sebuah pendekatan yang
menjanjikan untuk meningkatkan motivasi,
kesenangan, dan efesiensi pengguna dalam
pekerjaan (Herzig, Ameling, Wolf, & Schill,
2015).

Perancangan gamifikasi meliputi tiga
aspek, yaitu aspek mechanics, merupakan
komponen game yang menyangkut algoritma
dan reprsentasi data, misalnya points dan
badges. Aspek dynamics, merupakan
perilaku terkait aktifitas yang dilakukan oleh
pengguna, misalnya melakukan penyelesaian
dan pemilihan. Aspek aesthetics, merupakan
respon emosional yang diharapkan dapat
muncul ketika pengguna berinteraksi dengan
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sistem  gamifikasi, misalnya perasaan
ditantang dan perasaan berkomunitas
(Basten, 2017). Aspek mechanics pada
gamifikasi dibuat untuk memberikan dampak
pada aspek dynamics dan aesthetics pada
pengguna. Antara lain elemen badges pada
aspek mechanics memberikan dampak
pencapaian pada aspek aesthetics atau
elemen peringkat yang memberikan dampak
social recognition (Jan & Leimeister, 2015).

Elemen-elemen  yang  umum
diterapkan pada gamifikasi antara lain
feedback, goals, badges, point system,
leaderboard, dan user levels (Basten, 2017).
Elemen point digunakan sebagai reward
ketika pengguna telah menyelesaikan sebuah
aksi. User Levels digunakan sebagai indikasi
kemampuan pengguna dalam pengalaman
bermain secara keseluruhan dari waktu ke
waktu. Challenges merupakan tantangan
yang diberikan untuk memicu atau mening-
katkan motivasi pengguna. Leaderboards
digunakan untuk melacak dan menampilkan
hasil dari aktifitas pengguna. Leaderboards
bertujuan untuk meningkatkan aktifitas
pengguna melalui kompetisi. Feedback
merupakan elemen penting dari gamifikasi,
feedback  merupakan pemberitahuan
langsung bagi pengguna untuk mengetahui
keberhasilan atau kegagalan sebuah akifitas.
Goals merupakan sasaran atau tujuan yang
ditentukan sebagai bentuk tantangan bagi
pengguna. Badges merupakan penanda atau
lencana yang diberikan kepada pengguna
ketika mencapai target tertentu.

Sejumlah penelitian menyebutkan
hasil positif dari penggunaan elemen
gamifikasi pada bidang pendidikan. Siswa
menyenangi adanya elemen badges pada
aplikasi, hal ini menunjukan preferensi yang
kuat untuk menyediakan itu pada antarmuka
aplikasi, selain itu badges dapat mening-
katkan motivasi siswa dalam menjawab soal
(Denny, 2013). Selain badges, leaderboards

juga dapat digunakan pada aplikasi bidang
pendidikan. Penggunaan leaderboards ber-
fungsi sebagai sumber motivasi karena siswa
melihat langsung pekerjaan mereka dan
diakui secara publik, serta dapat mem-
bandingkan kemajuan mereka dengan teman
sekelas lainnya (Dominguez et al., 2013)
(McDaniel, Lindgren, & Friskics, 2012).
Berdasarkan hasil identifikasi, elemen
gamifikasi yang sering digunakan pada
pembelajaran antara lain points, user levels,
challenges, leaderboards, feedback, goals,
dan badges (Basten, 2017; Herzig et al.,
2015; Muntean, 2011)

Penelitian yang dilakukan yaitu
mengembangkan sebuah aplikasi multimedia
pembelajaran interaktif dengan mengim-
plementasikan elemen gamifikasi untuk mata
pelajaran matematika Sistem Persamaan
Linier Dua Variabel. Pembelajaran akan
disajikan menggunakan metode Drill and
Practice. Metode Drill and Practice
merupakan suatu metode mengajar dimana
siswa melaksanakan  kegiatan-kegiatan
latihan, agar memiliki ketangkasan dan
keterampilan yang lebih tinggi dari apa yang
dipejalarinya. Metode Drill and Practice
adalah suatu metode dalam pembelajaran
dengan jalan melatih siswa terhadap bahan
pelajaran yang sudah diberikan (Rusman et
al., 2012). Melalui latihan vyang terus
menerus, maka akan tertanam dan menjadi
kebiasaan. Selain itu untuk menanamkan
kebiasaan, metode ini juga dapat menambah
kecepatan ketepatan, kesempurnaan dalam
melakukan sesuatu serta dapat pula dipakai
sebagai suatu cara mengulangi bahan latihan
yang telah disajikan, juga dapat menambah
kecepatan.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan. Metode pengembangan
yang digunakan dalam penelitian meng-
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adopsi pada konsep siklus hidup pengem-
bangan sistem atau System Development
Life Cycle (SDLC). Tahapan pada SDLC yaitu
perencanaan, analisis, desain, dan imple-
mentasi (Roberta M. Roth, Barbara Haley
Wixom, 2012).

A. Perencanaan

Fase perencanaan adalah proses
dasar yang dilakukan untuk memahami
tujuan pengembangan aplikasi media
pembelajaran interaktif. Pada tahap ini
dilakukan diskusi antar tim pengembang dan
dengan guru mata pelajaran terkait tentang
materi yang akan disajikan.

B. Analisis

Analisis menjawab  pertanyaan
tentang siapa yang akan menggunakan
aplikasi, apa yang akan dilakukan aplikasi,
dan di mana serta kapan akan digunakan
(Roberta M. Roth, Barbara Haley Wixom,
2012).

Analisis yang dilakukan pada pene-
litian ini yaitu analisis pengguna dan fitur yang
disediakan oleh aplikasi, analisis elemen
gamifikasi dan analisis teknologi yang akan
digunakan dalam pengembangan aplikasi
media pembelajaran interkatif.

C. Perancangan

Berdasarkan hasil analisis, maka
perancangan yang dilakukan  meliputi
perancangan perancangan basis data dan
perancangan antarmuka.

D. Implementasi

Pada fase ini dilakuan implementasi
dari hasil perancangan yang telah dilakukan.
Fase implementasi dilakukan pembuatan
basis data dan pengkodean untuk
mengembangkan multimedia pembelajaran
interaktif.

E. Pengujian

Pengujian dilakukan untuk memi-
nimalkan kesalahan pada aplikasi yang
dikembangkan (Huda & Amalia, 2020). Pada
penelitian ini, fase pengujian dilakukan diakhir
pengembangan  dengan  menggunakan
metode pengujian Black Box. Metode Black
Box berfokus pada pengujian terhadap
fungsional aplikasi dan kesalahan pada
kategori kategori berikut: (1) fungsi yang
salah atau hilang, (2) kesalahan antarmuka,
(3) kesalahan dalam struktur data atau akses
database eksternal, (4) kesalahan perilaku
atau kinerja, dan (5) kesalahan inisialisasi
dan terminasi (Pressman, 2005).

Terdapat sejumlah teknik pengujian
pada Black-Box salah satunya adalah
Equivalence Class Partitioning (ECP) (Xu,
Chen, Wang, & Rud, 2016). Equivalence
Class Partitioning adalah pengujian yang
mengacu pada data yang dimasukan ke
dalam form sebuah aplikasi, dimana data
yang diujian akan dikelompokan berdasarkan
domain tertentu untuk menentukan Test Case
yang akan digunakan (Aziz, Setiawan,
Khanh, Nurdiyansyah, & Yulianti, 2020).

Pada media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan, pengujian dilakukan
dengan teknik Equivalence Class Partitioning
(ECP). Pengujian ini dilakuakn dengan
membuat tabel Test Case. Tabel Test Case
berfungsi untuk menyimpulkan apakah
sebuah sistem berhasil dalam pengujian tipe
tersebuat atau tidak (Aziz et al., 2020).
Adapun test case yang dibuat yaitu pengujian
form login (domain A), form latihan (domain
B), form tes materi (domain C), dan untuk
pengujian form evaluasi (domain D). Setiap
test case memilki deskripsi pengujian dan
hasil yang diharapkan. Rancangan fest case
pengujian media dapat dilihat pada Tabel 1,
2, 3, dan 4 berikut.
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Tabel 1. Rancangan Test Case Form Login

ID Deskripsi Pengujian Hasil yang Diharapkan

A1 Memasukan username dan password dengan Pengguna akan diarahakan ke

benar. halaman utama.

A2 Memasukan username yang benar tetapi Login gagal, akan muncul pesan

password salah. kesalahan.

A3 Memasukan username yang salah tetapi Login gagal, akan muncul pesan

password benar. kesalahan.

A4 Memasukan username dan password yang salah ~ Login gagal, akan muncul pesan

(akun belum terdaftar) kesalahan.

A5  Username dan password dikosongkan. Login gagal, akan muncul pesan

kesalahan.
Tabel 2. Rancangan Test Case Form Latihan

ID Deskripsi Pengujian Hasil yang Diharapkan

B1  Kolom isian jawaban tidak diisi. Sistem akan memberikan umpan
balik kotak berwarna merah.

B2  Kolom isian jawaban diisi jawaban yang salah. Sistem akan memberikan umpan
balik kotak berwarna merah.

B3  Kolom isian jawaban diisi jawaban yang benar. Sistem akan memberikan umpan
balik kotak berwarna hijau.

Tabel 3. Rancangan Test Case Form Tes Materi

ID Deskripsi Pengujian Hasil yang Diharapkan

C1  Pilihan jawaban tidak diisi. Sistem akan menampilkan hasil
tes dengan skor nol.

C2  Pilihan jawaban diisi dengan pilihan benar semua.  Sistem akan menampilkan hasil
tes dengan skor 100.

C3  Pilihan jawaban diisi dengan pilihan random. Sistem akan menampilkan hasil
tes dengan skor sesuai dengan
jumlah jawaban benar.

Rancangan Test Case untuk form koordinat. Lebih jelas dapat dilihat pada Tabel
evaluasi terdiri dari sejumlah isian, yaitu isian 4 berikut.

yang berisi langkah penyelesaian soal, isian
jawaban akhir, dan form upload foto grafik
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Tabel 4. Rancangan Test Case Form Evaluasi

ID Deskripsi Pengujian

Hasil yang Diharapkan

D1 Semua isian diisi.

Jawaban masuk ke basis data.

D2  Tidak mengisi form langkah penyelesaian.

Muncul pesan kesalahan,
jawaban tidak masuk ke basis
data.

D3  Tidak mengisi jawaban akhir.

Muncul pesan kesalahan,
jawaban tidak masuk ke basis
data.

D4  Foto tidak diupload

Muncul pesan kesalahan,
jawaban tidak masuk ke basis
data.

D5  Foto diupload dengan format selain jpg, jpeg, dan  Muncul pesan kesalahan, foto

Png.

tidak terkirim.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Perencanaan

Pada tahap perencanaan ditentukan
bahwa aplikasi media pembelajaran akan
dikembangkan menggunakan teknologi web.
Materi yang disajikan yaitu Sistem Persa-
maan Linear Dua Variabel Kelas VIII. Untuk
penerapan metode Drill and Practice, setiap
akhir materi akan disajikan soal-soal latihan
dan evaluasi. Pengguna utama pada aplikasi
media pembelajaran yaitu siswa, guru, dan
admin.

B. Analisis

Tahap analisis pengembangan
aplikasi media pembelajaran interaktif ini
meliputi analisis terhadap pengguna dan fitur
apa yang disediakan oleh aplikasi dan akan
dimodelkan dalam diagram use-case. Kemu-
dian dilakukan analisis elemen gamifikasi
yang akan diimplementasikan berdasarkan
hasil kajian literatur. Selanjutnya dilakukan
analisis materi yang akan disajikan.

sedangkan analisis teknologi yang akan
digunakan dalam pengembangan aplikasi
media pembelajaran interkatif mengacu ini
akan kepada kebutuhan fungsional yang
telah ditentukan dan karakteristik materi yang
akan ditampilkan.
1. Analisis Pengguna dan Kebutuhan
Fungsional

Pengguna dari media pembelajaran
interaktif terdiri dari tiga, yaitu Guru, Siswa,
dan Admin. Fitur yang dapat digunakan oleh
akun Guru yaitu mengelola kelas, melihat dan
membaca materi dan soal, melihat dan
mengatur profil, melihat leaderboards, dan
melihat hasil evaluasi siswa. Fitur yang dapat
digunakan oleh akun Siswa yaitu membaca
materi, mengerjakan latihan, mengerjakan
tes, melihat leaderboards, melihat dan
mengatur profil, serta mengerjakan evaluasi.
Fitur fungsional yang dapat digunakan oleh
akun Siswa lebih jelas akan dimodelkan pada
diagram use-case pada Gambar 1 berikut.
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Aplikasi SPLDV

Haloman Siswa

Mengerjakan
Latihan

Terdafrar

Gambar 1. Diagram Use-case Siswa

Fitur yang dapat digunakan oleh elemen gamifkasi yang akan digunakan pada
akun Admin yaitu mengelola akun guru, aplikasi multimedia pembelajaran interaktif.
mengelola akun siswa, mengelola soal tes, Berdasarkan hasil kajian literatur, sejumlah
dan mengelola soal evaluasi. elemen gamifikasi yang akan digunakan
2. Analisis Elemen Gamifikasi dapat dilihat pada Tabel 5 berikut.

Analisis yang dilakukan dalam
penelitian ini yaitu melakukan identifikasi

Tabel 5. Elemen Gamifikasi pada Media

Elemen Keterangan
Gamifikasi 9

Experience EXP didapat dari membaca materi pada setiap sub-bab, menonton

Point (EXP) video didalam materi, mengerjakan latihan pada setiap sub-bab,
mengerjakan tes dalam setiap sub-bab, dan mengerjakan soal
evaluasi.

Level Level akan naik apabila syarat EXP terpenuhi. Ini digunakan untuk
mengecek sampai mana proses belajar siswa. Semakin banyak materi
yang ia baca maka EXP dan levelnya akan semakin meningkat.

Challenges Pada setiap sub-bab siswa dapat menyelesaikan latihan sebelum
mereka mengerjakan tes dalam sub-bab tersebut. Apabila mereka
berhasil menuelesaikan latihan tersebut maka siswa akan
mendapatkan hadiah berupa exp tambahan.

Leaderboards  Pada aplikasi akan terdapat dua Leaderboards.

Leaderboards pertama berisi peringkat didalam kelas berdasarkan
total nilai mereka dalam melakukan tes pada setiap sub-bab dan
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Elemen

Gamifikasi Keterangan

evaluasi. Peringkat yang diambil adalah peringkat 10 besar dalam satu
kelas.

Leaderboard kedua berisi peringkat siswa berdasarkan exp. Jadi
siswa yang melakukan proses belajar paling rajin maka dia akan
menempati urutan paling atas dalam leaderboard ini.

Achievement Bagi siswa yang sudah menyelesaikan satu sub-bab (membaca
materi, menyelesaikan latihan, dan menyelesaikan tes) serta
menyelesaikan evaluasi pembelajaran maka siswa akan
mendapatkan medali atas pencapaian mereka dalam menyelesaikan
sub-bab tersebut

Rewards Rewards didapatkan siswa ketika mereka berhasil menyelesaikan tes
dalam satu sub-bab dengan nilai sempurna, maka mereka akan
mendapatkan medali emas sebagai hadiah mereka

Badges Badges akan diperloeh jika siswa berhasil melewati tes materi dengan
melewati nilai minimal.

3. Analisis Konten dan Kebutuhan terdiri dari persamaan-persamaan

Teknologi matematika, grafik koordinat, dan symbol-

Materi yang akan disajikan pada simbol matematika lainnya. Contoh bentuk

media pembelajaran interaktif ini yaitu Sistem persamaan pada materi Sistem Persamaan

Persamaan Linear Dua Variabel Kelas VIIL. Liniear Dua Variabel adapat dilihat pada
Karakteristik konten pada materi Sistem Gambar 2 berikut.

Persamaan Linear Dua Variabel Kelas VIII
e p+2¢=14 e 2a=3b-7
e 4x-y+9=0 o 3m+1n=12

Gambar 2. Materi Persamaan Linear Dua Variabel

Selain  bentuk persamaan dua bentuk grafik. Lebih jelas dapat dilihat pada
variabel, pada madia pembelajaran interaktif Gambar 3.
juga terdapat materi yang disajikan dalam
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Gambar 3. Bentuk Grafik Koordinat pada Materi Persamaan Linier Dua Variabel

Berdasarkan karakteristk materi
yang akan disajikan pada media pem-
belajaran, selanjutnya dilakukan pengum-
pulan kebutuhan teknologi yang diperlukan.
Media pembelajaran akan dikembangkan
menggunakan teknologi web. Hal ini
bertujuan agar media yang dikembangkan

mudah diakses secara daring. Pengguna
tidak perlu melakukan instalasi apapun pada
perangkat yang digunakan (laptop atau
telepon genggam). Pemetaan teknologi yang
digunakan lebih jelas akan ditunjukan pada
Tabel 6 berikut.

Tabel 6. Pemetaan Kebutuhan Teknologi

Teknologi Keterangan

HTML HTML akan digunakan untuk membuat halaman dan struktur
media pembelajaran.

Css CSS akan digunakan untuk mepercantik tampilan konten pada
halaman media pembelajaran seperti mengatur warna, tata
letak dan jenis huruf.

Javascript Javascript digunakan untuk mengatur interaktifitas pada
media pembelajaran interaktif seperti umpan balik ketika
siswa menjawab sebuah pertanyaan.

MySQL MySQL digunakan untuk menyimpan data yang diperlukan
untuk pengembangan media pembelajaran seperti materi,
soal, data siswa, dan data guru.

MathJax MathJax merupakan library javascript yang digunakan untuk

menuliskan notasi-notasi matematika pada halakaman web.
Pada media ini, MathJax digunakan untuk menuliskan bentuk
persamaan pada materi Sistem Persamaan Liniear Dua
Variabel

Geogebra

Geogebra digunakan untuk menampilkan grafik koordinat.
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C. Perancangan

Kegiatan yang dilakukan pada tahap
perancangan meliputi perancangan antar
muka pengguna dan perancangan basis data.
Basis data dirancang sesuai dengan
kebutuhan fungsional yang telah dilakukan
pada tahap analisis. Perancangan antarmuka
dilakukan dengan membuat mockup aplikasi
dengan mengacu kepada sejumalah media

www.w3schools.com dan khanacademy.org.
Antarmuka penguna akan disajikan dalam
empat bagian yaitu bagian header yang berisi
informasi judul aplikasi dan menampilkan info
akun login. Kemudian bagian sisi kiri sebagai
area menu, bagian kanan akan menampilkan
materi, dan bagian footer yang akan
menampilkan  informasi  tahun  dan
pengembang aplikasi.

pembelajaran  berbasis web  seperti
Soal User Siswa Admin
id_soal int(11) id_siswa int(11) id_admin int(11)
isi_soal text nis varchar(50) username varchar(50)
id_materi int(11) B nama_siswa varchar(50) password varchar(50)
pithan_1 text id_kelas int(11)
pilihan_2 text password varchar(50)
pitihan_3 text total_materi int(11) User Guru
pilinan_4 text total_nilai int(11) id_guru int(11)
kunci in{(11) ) exp int(11) nama_guru varchar(50)
- nilai_grafik int(11) email_guru varchar(50)
Materi nilai_substitusi | int(11) password_guru |varchar(50)
id_materi int(11) e nilai_eliminasi  |int(11)
nama_materi varchar(50)
Soal Evaluasi Hasil Evaluasi
| Kelas
id_evaluasi int(11) id eva int(11)
- id_kelas int(11)
soal text id_murid int(11)
. nama_kelas varchar(50)
fo_materi ini(11) id_evaluasi int(11) )
kade_kelas int(11)
kunci_a varchar(50) Jjawaban text
kunci b h id_guru int(11)
uncL varchar(50) jawaban_a varchar(50)
jawaban_b varchar(50)
gambar varchar(50)
nilai varchar(50)

Gambar 4. Entity Relationship Diagram

Sistem mananjemen basis data
yang digunakan pada media pembelajaran
interaktif ini adalah MySQL. Rancangan
basis data dimodelkan menggunakan Entity
Relationship Diagram (ERD) seperti yang
ditunjukan pada Gambar 4.

D. Implementasi

Pada tahap ini dilakukan proses
pengkodean/implementasi hasil analisis dan
perancangan  pengembangan  media
pembelajaran interaktif. Pada aplikasi

terdapat fitur-fitur utama seperti materi ajar,
soal, dan implementasi elemen-elemen
gamifikasi.

1. Halaman Siswa

Gambar 5 merupakan imple-
mentasi halaman awal siswa. Penyajian
pada aplikasi menggunakan dua kolom. Sisi
kiri untuk menu, dan sisi kanan untuk konten.
Pada halaman ini siwa dapat melihat menu,
membaca peta konsep, kompentensi inti,
kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran.



PILIH MENU

Gambar 5. Halaman Awal Siswa

2. Halaman Materi dan Soal library MathJax. Dengan Mathjax memung-
Gambar 6 merupakan tampilan kinkan penulisan notasi dan simbol-simbol

halaman materi Persamaan Dua Variabel. matematika yang diperlukan untuk materi

Materi ini disajikan dengan menggunakan Sistem Persamaan Linier Dua Variabel.

Pendahuluan tavmaa ese (2

Persamaan Linear Dua Variabel

Owrlam heseharan banyak Mia jumps permatalatan stey nsdan yang depet diselrssdan dengan sengguashes
Persamann Lnear 0ud vanabel Partamaan nasr dua viradel (PLOV] adalah bentuk relas sama yang manvike dus
varabel dan 1emua varabelnyd DArPpangat sate vang apabda dgambarkan dalam seabush rafh mala akan
membentuk gans lrus Dus atau leb® persamasn bnesr Snamakas satem periamasn bnoer Paca pordetajaran in
e shan merrpelamat Lot dalam tontang wntem pertamasn loesr dus vansbel Untut lobh wiasrpe perhatiban
POTIaaan - persamaan herdit!

spidgw i *law3b-T
cdr-yrBu0 o3m+1n =12

Masing-masing pertamasn datas memikl dua variabel Sdalamnya, yo%s p dan @ % dan v, 2 dan & serta m dan n,

dan G G vaviatel tersetut "phat satis. inlah yarg deamatan dengen persamasn lnear dus varisbel

PLOV). Dwtam bentuk umum. persamadn Unes dus varabel dapat Goyetsian dalam bentuk

7 dan y merupakan varabel.
@ dan & merupakan koefuen

et » |
&
Gambar 6. Halaman Materi Persamaan Linier Dua Variabel
Gambar 7 merupakan tampilan aplikasi media, memungkinkan siswa dapat
halaman  materi ~ Grafik  Kartesius menggambar pada grafik secara langsung.

menggunakan teknologi Geogebra.
Teknologi geogebra yang ditanamkan pada
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Metode Grafik

Contoh Soal Grafik Kartesius

umuwuw—w-m

LSRR 4L

W - % 4 4 4 3 8|

Grafi 1 - Geafl Kartesis 1

Gambar 7. Halaman Materi Grafik

Penerapan metode Drill and
Practice pada media ditunjukan dengan
adanya penyajian soal di setiap akhir sub-
bab. Soal disajikan secara interkatif,
sehingga ketka siswa selesai menjawab,
sistem dapat memeriksa jawaban ketika
diklik tombol periksa. Jika kotak jawaban

Pendahuluan

Mizal:
¥ lemibar kain saairngan = 3
1 lombar kain bigss =y

o [z

Fama Kain Sageangan

Banysinya

o ]

berwarna merah berarti jawaban yang
diberikan salah, jika hijau berarti benar.
Penyajian  soal  lathan  merupakan
penerapan  elemen  gamifikasi  yaitu
Challenges. Lebih jelas akan ditunjukan
pada Gambar 8 berikut.

o

Latihan SPLDV

g 2 - sk Mot Matematis

Ty Dina adalar seoiang perjahl haps o Kampung Sasvangan. iy Dna meseriukan Qe lembar kan sasvangan dan
s lambar kan Bats Ltk mambuat fus hap B3Iangan Linfus mambuat sam ag, trangan b Dune mamaran
vemiilan ismbar kain watrEngan dan eam immbar ksn bau Uik memburt semadan bijs eapa wmsar kan
SRAF I S ki D vang Sperlubes iy ConaT

K fbans Peresmase

ol Blinio
B O oo

Taed 4 - Mamibuat Model Matematia
& Yang marugatan perrpelsusion dari Jx + By 16 can de + By 20 sdslsh

Gambar 8. Soal Interaktif

Elemen gamifikasi yang digunakan
pada fitur ini adalah EXP (experience point).
EXP akan bertambah setiap siswa selesai

membaca materi, menonton video, dan
mengerjakan soal-soal. Berdasarkan jumlah
EXP yang diperoleh, dilakukan pereng-
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kingan dan disajikan pada tabel peringkat
(Leaderboard) EXP. Untuk lebih jelas dapat
dilihat pada Gambar 9.

Papan Peringkat Poin Aktivitas VIl A

T I ™
-
=

B
Gambar 9. Leaderboards EXP
Selain papan peringkat EXP, pada media setiap sub-bab dan evaluasi. Peringkat yang
juga terdapat papan peringkat yang berisi diambil adalah peringkat 10 besar dalam
urutan siswa di dalam kelas berdasarkan satu kelas. Papan peringkat untuk total nilai
total nilai mereka dalam melakukan tes pada dapat dilihat pada Gambar 10.

Leaderboard VIl A

Papan Peringkat Nilai VIll A

Gambar 10. Leaderboards Nilai

3. Tampilan Profil Siswa belajar, informasi materi yang belum
Gambar 11 merupakan halaman diakses. Selain pada halaman profil
Profil siswa yang menyajikan informasi ditampilkan Piala dan Badges.

seperti level, peringkat, persentase progres
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E. Pengujian

Pengujian aplikasi media pembe-
lajaran dilakukan dengan menggunakan
metode Black-box. Pengujian Black-box
merupakan penguijian yang berfokus pada

T

Akhmad Dineza
Vil A

s

ELIMINASI

Gambar 11. Halaman Profil Siswa

fungsionalitas aplikasi yang telah dibangun

Tabel 7. Hasil Pengujian

(Anwar, Kurniawan, Rahman, & Ani, 2020).
Berdasarkan sejumlah test case yang telah
ditentukan sebelumnya hasil

dapat dilihat pada Tabel 7 berikut.

pengujian

ID Deskripsi Pengujian I;lell!a):)aknagn Hasil Pengujian  Kesimpulan
A1 Memasukan username dan  Pengguna akan Login sukses, Sesuai
password dengan benar. diarahakan ke ditampilkan
halaman utama. halaman utama.
A2  Memasukan username yang Login gagal, akan Login tidak Sesuai
benar tetapi password muncul pesan berhasil, muncul
salah. kesalahan. pesan kesalahan.
A3 Memasukan username yang Login gagal, akan Login tidak Sesuai
salah tetapi password muncul pesan berhasil, muncul
benar. kesalahan. pesan kesalahan.
A4 Memasukan username dan  Login gagal, akan Login tidak Sesuai

password yang salah (akun

belum terdaftar)

muncul pesan
kesalahan.

berhasil, muncul

pesan kesalahan.
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ID Deskripsi Pengujian I?iizlrla!;)aknai Hasil Pengujian  Kesimpulan
A5  Username dan password Login gagal, akan Login tidak Sesuai
dikosongkan. muncul pesan berhasil, muncul
kesalahan. pesan kesalahan.
B1  Kolom isian jawaban tidak Sistem akan Pengecekan Sesuai
diisi. memberikan umpan  berhasil, umpan
balik kotak berwarna  balik sesuai.
merah.
B2  Kolom isian jawaban diisi Sistem akan Pengecekan Sesuai
jawaban yang salah. memberikan umpan  berhasil, umpan
balik kotak berwarna  balik sesuai.
merah.
B3  Kolom isian jawaban diisi Sistem akan Pengecekan Sesuai
jawaban yang benar. memberikan umpan  berhasil, umpan
balik kotak berwarna  balik sesuai.
hijau.
C1 Pilihan jawaban tidak diisi. Sistem akan Pengecekan Sesuai
menampilkan hasil berhasil, skor
tes dengan skornol.  sesuai.
C2 Pilihan jawaban diisi dengan  Sistem akan Pengecekan Sesuai
pilihan benar semua. menampilkan hasil berhasil, skor
tes dengan skor 100.  sesuai.
C3 Pilihan jawaban diisi dengan  Sistem akan Pengecekan Sesuai
pilihan acak. menampilkan hasil berhasil, skor
tes dengan skor sesuai.
sesuai dengan
jumlah jawaban
benar.
D1 Semuaisian diisi. Jawaban tersimpan Jawaban berhasil Sesuai
ke basis data. disimpan ke basis
data.
D2 Tidak mengisi form langkah ~ Muncul pesan Jawaban tetap Tidak Sesuai
penyelesaian. kesalahan, jawaban terkirim, tidak
tidak masuk ke basis  muncul pesan
data. kesalahan.
D3  Tidak mengisi jawaban Muncul pesan Jawaban tidak Sesuai
akhir. kesalahan, jawaban terkirim, muncul
tidak masuk ke basis  pesan kesalahan.
data.
D4  Foto tidak diupload Muncul pesan Jawaban tidak Tidak Sesuai

kesalahan, jawaban

terkirim tetapi
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ID Deskripsi Pengujian

Hasil yang
Diharapkan

Hasil Pengujian  Kesimpulan

tidak masuk ke basis  tidak muncul

data.

pesan kesalahan.

D5 Foto diupload dengan Muncul pesan Foto terkirim, Tidak Sesuai

format selain jpg, jpeg, dan  kesalahan
png. terkirim.

, foto tidak  tidak muncul

pesan kesalahan.

F. Validasi Materi dan Media
Berdasarkan hasil analisis konten
dan analisis pedagogi, kemudian dibuat
rancangan konten dari multimedia yang akan
dikembangkan. Perancangan konten multi-

media menghasilkan modul bahan ajar
materi SPLDV. Modul bahan ajar kemudian
divalidasi oleh dua orang ahli materi. Tabel 8
memperlihatkan hasil validasi ahli materi.

Table 8. Hasil Validasi Ahli Materi

sc PC
Aspek SH _ Validitas
Validator 1 Validator 2
Isi 104 47 41 gap Sangat
Tinggi
Kontekstual 56 28 18 82.2 S_anggt
Tinggi
Penyajian 80 33 33 g2 Sangat
Tinggi
Capaian Total 240 108 92 83.3 S_anggt
Tinggi

Ket: SH = skor yang diharapkan; SC
capaian

Hasil validasi menunjukkan bahan
ajar sudah valid dan setelah diperbaiki
sesuai saran dari ahli materi, modul dapat
digunakan sebagai konten dari aplikasi yang
dikembangkan.

= skor capaian; PC = persentase

Hasil  pengembangan  berupa
aplikasi multimedia interaktif pada materi
Bentuk Aljabar. Aplikasi telah divalidasi oleh
dua orang validator. Tabel 9 memperlihatkan
hasil validasi ahli media
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Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Media

SC
Aspek SH PC Validitas
Validator 1 Validator 2

Interaksi Pengguna 40 17 19 90,0 Sangat Tinggi
Desain Presentasi 60 21 25 76,7 Tinggi
Rekayasa Perangkat Lunak 40 18 15 82,5 Sangat Tinggi
Reusability 10 4 5 90,0  Sangat Tinggi

150 60 64 82,7 Sangat Tinggi

Ket: SH = skor yang diharapkan; SC = skor capaian; PC = persentase capaian

G. Pembahasan

Pada media pembelajaran interaktif
Sistem Persamaam Linier Dua Variabel
terdapat sejumlah form yang diuji yaitu form
login, latihan, tes materi, dan evaluasi.
Kesesuaian hasil pengujian dengan hasil
yang diharapkan terdapat pada hampir
semua pengujian. Ketidaksesuaian hasil
terdapat pada deskripsi pengujian D2 yaitu
pada saat tidak mengisi form langkah
penyelesaian. Kemudian pada deskripsi
pengujian D4 yaitu saat dilakukan pengujian
foto jawaban tidak diupload dan pada
deskripsi pengujian D5 yaitu foto jawaban
diupload dengan format selain jpg, jpeg, dan
png. Ketidaksesuian yang terdapat pada
form evaluasi tidak terlalu berpengaruh
terhadap fungionalitas media, tetapi tetap
menjadi poin perbaikan. Pengujian ini
membantu menemukan kesalahan dan
menjaga media yang dikembangakan sesuai
dengan fungsionlitas yang diinginkan
(Sinulingga, Zuhri, Mukti, Ziasyifa, &
Saifudin, 2020). Selanjutnya dilakukan
validasi materi dan media yang dilakukan
masing-masing oleh dua orang ahli. Hasil

validasi materi mendapatkan rata-rata
presentase capaian sebesar 83,3 % dan
hasil validasi media mendapatkan rata-rata
presentase capaian sebesar 82,7%. Hal ini
menunjukkan bahan ajar dan media sudah
valid untuk digunakan.

PENUTUP

Berdasarkan  penelitian  yang
dilakukan telah dihasilkan aplikasi media
pembelajaran interaktif untuk materi Sistem
Persamaan Linier Dua Variabel. Materi
disajikan secara interkatif menggunakan
metode pembelajaran Drill and Practice
sehinggat terdapat banyak soal untuk
latihan. Karakateristik materi yang banyak
menggunakan simbol dan notasi matematika
serta grafik kartesius dapat diimplemen-
tasikan dengan baik. Penggunaan elemen
gamifikasi pada aplikasi media pembelajaran
dapat meningkatkan minat dan ketertarikan
siswa dalam mempelajari materi. Aplikasi
media pembelajaran yang dikembangkan
berbasis web, sehingga dapat diakses
dengan mudah oleh siswa maupun guru.
Berdasarkan hasil pengujian, media yang



180, EDU-MAT: Jurnal Pendidikan Matematika, Volume 9, Nomor 2, Oktober 2021, him. 163 - 181

dikembangkan telah sesuai dengan
fungsionalitas yang telah dirancang. Validasi
materi dan ahli dilakukan untuk menentukan
kelayakan media pembelajaran  untuk
digunakan. Validasi materi dan media yang
dilakukan masing-masing oleh dua orang
ahli. Hasil validasi materi dan media
menunjukkan bahan ajar dan media sudah
valid untuk digunakan. Untuk penelitian
lanjutan, media dapat dikembangkan lagi
dengan menambah sisi interaktifitas dan
tampilan yang lebih responsif agar media
menjadi  lebih menark dan mudah
digunakan.
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